USABILIDADE & JOGABILIDADE 


Usabilidade e Jogabilidade não são diferenciais competitivos... são requisitos básicos. 


Ambas estão diretamente relacionadas ao objetivo primordial dos jogos: a diversão. 


O aspecto fundamental é a experiência do usuário com o produto, por isso, tanto 
questões de usabilidade (alcançar de forma efetiva certas metas) quanto de 
Jogabilidade (alcançar de forma desafiadora outras metas) contribuem igualmente 


para a experiência do usuário. 


“Para se ter “dificuldades interessantes” no jogo, é preciso tirar as dificuldades não 


interessantes do caminho”” (Cybis,2010). 


Deve-se analisar a usabilidade antes da jogabilidade. Tirar o máximo de dificuldades 


desinteressantes do caminho do usuário. 


aspectos: aspectos: 
criativo controles 
desafiador comandos 
interessante combos 
prazeroso configurações 


| Tempo e esforço l 


Princípios de usabilidade 


Orientado a processo 


Metas internas ao universo do jogo 
Variedade de formas e estilos de 
interação. 


metas instrumentais > consistência (no 
jogo em entre jogos) 


Possibilidade de inovação (receptividade) 


Orientado a resultados 
Metas externas (produção) 
Consistência (coerência) 


Consistência (coerência) interna e com 
outros softwares 


Dificuldade de inovação (paradigmas) 


Princípios de jogabilidade de jogos 


Durante o projeto de um jogo (Jesse Schell) 


* O projetista projeta uma experiência para o jogador. 
* Preocupa-se não com o jogo em si, já que ele não é uma experiência. A 
experiência é o fenômeno que emerge quando alguém joga. 
* A experiência vem do jogo. 
* Os objetos do jogo dão suporte à geração do fenômeno da experiência. Eles é 
que são projetados. 


*- Os elementos estão relacionados com um tema. 
* (QOtema exerce um papel unificador. Opta-se por uma abordagem e pelo 
desenvolvimento de elementos como gráficos, sons, interface, gameplay e 
história. 


* Ojogo é feito para um jogador. 


* O público - alvo faz a diferença em termos da experiência proposta. 

- Ex: público adolescente (+tempo /-$) : público adulto (- tempo / +$) 
masculino: habilidade, competição, fantasia, destruição, puzzles 
espaciais, tentativa-e-erro. 
feminino: emoção, mundo real, cuidar de alguém, diálogo, puzzles 
verbais, aprender por exemplos. 


* Mecânica balanceada 
* Buscar o equilíbrio: justiça (ataque x defesa); habilidade x sorte 


